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Navrh a implementace informac¢niho systému

r W O

hokejbalovych hracu

Abstrakt

Tato bakalaiska prace je zaméfena na navrh, vytvofeni a otestovani informacniho
systému pro evidenci hokejbalovych hraci. Teoreticka ¢ast je zaméfena na seznameni s
moznymi metodiky pro vyvoj softwaru a jednotlivymi fazemi vyvoje. Nasleduje popis
MVC vzoru a ptredstaveni API. Teoreticka Cast je zakoncena kratkym popisem SQL
Injection. Prakticka ¢ast se vénuje celému pribéhu vyvoje informacniho systému. Na
zacatku jsou predstaveny technologie, které byly vyuzity pti vyvoji aplikace. Velka ¢ast se
vénuje popsani funkcionalit za pomoci use case spefikaci, za kterymi nasleduje detailni
popis wireframe modeld. Po popisu wireframe modeli nasleduje predstaveni celé
implementace aplikace, zakonec¢né predstavenim databdzové vrstvy. Posledni c¢ést se
vénuje testovani jednotlivych funkcionalit, pficemz zakladni funkcionality byly otestovany

za pomoci automatickyh testi.

Kli¢ova slova: robot framework, informacni systém, webova aplikace, softwarové

testovani



Design and Implementation of Information System of

Hockeyball Players

Abstract

This bachelor thesis is focused on the design, creation and testing of an information
system for the evidence of hockeyball players. The theoretic part is focused on getting
acquainted with possible methodologies for software development and on individual stages
of development. The following is a description of the MVC pattern and an introduction to
the API. The theoretical part ends with a short description of SQL Injection. The practical
part deals with the whole course of information system development. At the beginning, the
technologies that were used in the development of the application are introduced. A large
part is devoted to the description of functionalities using use case specifications, followed
by a detailed description of wireframe models. The description of the wireframe models is
followed by a presentation of the entire implementation of the application, ending with a
presentation of the database layer. The last part is devoted to testing individual
functionalities, while the basic functionalities were tested using automatic tests.

Keywords: robot framework, information system, web application, software testing
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1. Uvod

Pti vybéru tématu bakalarské prace jsem hledal téma, které by mi bylo osobné blizké
a kde bych mohl vyuzit jiz nabité zkusenosti z minulosti. Z toho divodu jsem si vybral
jako téma vytvofeni informac¢niho systému hokejbalovych hrac¢u, jelikoz jsem se tomuto
sportu vénoval béhem svého détstvi a pii vyvoji samostatné aplikace mohu vyuzit

zkusenosti, které jsem ziskal béhem vyvoje webovych aplikaci.

Webové aplikace Vv dneS$ni dobé patii k neodmyslitelné soucasti naSeho zivota. Na
rozdil od ostatnich aplikaci se nemusi instalovat a jsou dostupny ze vSech zatizeni. Pro
jejich vyvoj existuji ucelené prosttedky a definované jednotlivé postupy, které vysledny
vyvoj uleh¢uji. Informacni systém jako takovy ma uleh¢it praci pro evidenci dat a nasledné
upravy.

Cilem prace je vytvotit webovou aplikaci, ve kterém bude moznost vyhledat hrace a
jejich tymy. Dalsi dulezita cast aplikace je nasledné upravovani a vytvafeni novych dat,
které bude mozné po piihlaseni do aplikace suréitou roli. Vysledna aplikace bude

dostupna online na v§ech zafizenich.
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2. Cil prace a metodika

Cilem bakaléiské prace je vytvorit funkéni informacni systém hokejbalovych hract.
Systém bude vytvoien pomoci html,php,css a databaze, kde budou uloZena jednotliva data.
Dale k otestovani spravné funkénosti systému budou vyuzity automatické testy, které

budou vytvoreny v programu Pycharm s vyuzitim robot framework.

Dle doporu¢enych metod softwarového inzenyrstvi provedu analyzu uzivatelskych
pozadavku, navrh designu, implementaci a fadné otestovani informa¢niho systému pomoci

automatickych testd.
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3. Teoreticka vychodiska.

1.1 Metodiky vyvoje softwaru

Pro efektivni fungovani tymu je potieba spravné zvolena metodika, ktera dokaze
fungovani celého projektu zlepsit. Ovsem Spatné zvolena metodika dokdze fungovani
celého tymu klidné zhorsit. Proto je vZdy dilezité na zacatku projit jednotlivé silné i slabé
stranky jednotlivych metodik a podle toho vybrat tu, ktera bude celému tymu vyhovovat
nejvice.

1.1.1 Rigoroézni metodiky
Jedna se o nejvétsi skupinu metodik, které se zabyvaji podrobnym popisem procesu
vyvoje softwaru. Kladen je hlavné duraz na objemnou dokumentaci. Celkovy vyvoj

softwaru je pak jasné definovany proces, od kterého se nelze odchylit. (1)
1.1.1.1 Vodopadovy model

Model vodopadu byl prvnim zavedenym procesnim modelem. Model se sklada
z postupnych fazi (pozadavky, analyza a navrh, implementace, verifikace a udrzba) a
kazda z téchto fazi je zamétena na odlisené cile. Tyto faze jsou navzajem kaskadovité a
dalsi faze je zahajena az poté, co je 100 % dokoncena faze predchozi. Hlavnim
predpokladem vodopadového modelu je, Ze do jednou ukonéené faze vyvoje se nebudeme
muset nikdy znovu vracet. Proto obvykle neexistuje ani zadny process, jak se vratit zpét a
upravit projekt nebo smér. Kvuli nemoznosti vracet se zpét je nejdulezitéjsi casti projektu
faze analyzy a navrhu, ktera dokaze pfedejit ptipadnym kritickym chybam, které by mohly
zpusobit 1 nedokonceni celého projektu, ¢i predejit vetsi ztraté penéz. Pokud se kriticka
chyba objevi v zacatcich projektu, tak je mozné projekt jesté poupravit, ov§em v tomto
pripadé musi cely process zacit upln¢ od zacatku a to mize stat firmu nemalé financni
prostiedky. Tento model nejvice najde uplatnéni u mensich projektt, kde jsou pozadavky

velmi dobie pochopeny. (2)

1.1.1.1.1 Silné stranky vodopadového modelu

VSechny procesy a vysledky jsou dobie zdokumentovany, diky tomu je velmi
jednoduché pro nové prichozi lidi do projektu pochopit vyvijenou aplikaci. Také lze

nastavit termin pro kazdou fazi vyvoje. (2)
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1.1.1.1.2 Slabé stranky

Model neumoznuje mnoho sebereflexe nebo revize. Pokud je aplikace ve fazi
testovani je velmi obtizné vratit se zpét a zménit néco, co nebylo ve fazi analyzy dobie
zdokumentovano. Je zde také vysoka mira rizika a nejistoty a az do konce Zivotniho cyklu
se nevyrabi zadny funkéni software. Jakoukoliv Gpravou rozsahu béhem Zivotniho cyklu
muze byt projekt ukonéen a v podstat¢ nelze vyhovét ménicim @ se

pozadavku.(2)

Vodopadovy model
“
Analyza a
navrh .

Schvaleni
a uvolnéni

Udrzba

Obrazek 1 - Vodopadovy model

Zdroj : https://managementmania.com/cs/vodopadovy-model-waterfall-model

1.1.2 Agilni metodiky
V roce 2001 formulovala skupina vyvojait principy agilnich metodik a nasledné
napsali Manifest agilniho programovani, ktery definuje 12 prvkd. (3)
1. Nasi nejvyssi prioritou je vyhovét zdkaznikovi Gasnym a priibéznym dodavanim

hodnotného softwaru. (3)
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2. Vitame zmény v pozadavcich, a to i v pozdé&jsich fazich vyvoje.
Agilni procesy podporuji zmény vedouci ke zvyseni konkurenceschopnosti
zakaznika. (3)

3. Dodavame fungujici software v intervalech tydnid az mésicii s preferenci kratsi
periody. (3)

4. Lidé z byznysu a vyvoje musi spolupracovat denné po celou dobu projektu. (3)

5. Budujeme projekty kolem motivovanych jednotlivet. Vytvaiime jim prostiedi,
podporujeme jejich potieby a divéiujeme, ze odvedou dobrou praci. (3)

6. Nejuc¢inn&j$im a nejefektivnéj$im zptsobem sdélovani informaci vyvojovému tymu
z vnéjsku 1 uvnitt néj je osobni konverzace. (3)

7. Hlavnim méfitkem pokroku je fungujici software. (3)

8. Agilni procesy podporuji udrzitelny rozvoj. Sponzofi, vyvojafi i uzivatelé by méli
byt schopni udrzet stalé tempo trvale. (3)

9. Agilitu zvySuje neustala pozornost vénovana technické vyjimeénosti a dobrému
designu. (3)

10.Jednoduchost uméni maximalizovat mnoZstvi nevykonané prace je kli¢ova. (3)

11.Nejlepsi architektury, pozadavky a navrhy vzejdou ze samo-organizujicich se tymi.
3)

12.Tym se pravideln& zamysli nad tim, jak se stat efektivnéjsim, a nasledn& koriguje a
ptizptsobuje své chovani a zvyklosti. (3)

Agilni metodiky si na rozdil od rigoréznich metodik zaklddaji na pribézné
komunikaci se zdkaznikem a pribéZznym dodavanim menSich ¢asti aplikaci. Diky tomuto
1ze do aplikace vzdy zasahnout a provést zménu pozadovanou od zékaznika ¢i pfidat novy
pozadek. (1)

Tato flexibilita ma zasluhu na tom, Ze jsou agilni metodiky velmi popularni, a i

velké korporaty jako je napiiklad Ceska spofitelna se na ni rozhodly piemigrovat.
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Analyza a Pozadavky

navrh 4“‘“ «

| ni prototyp>
Vyvoj a \/ Schvaleni a
testovani uvolnéni

Obrazek 2 - Agilni metodika

Zdroj: https://managementmania.com/cs/agilni-projektove-rizeni

1.1.2.1 Scrum

Scrum je v dnesni dobé nejpouzivanéjsi metodikou agilniho ftizeni. KliCovou roli

V této metodice hraje komunikace mezi tymy, coz v dnesni dobé, kdy je vétSina tymu na

vvvvvv

zaméfuje a spoléha je transparentost, monitorovani a neustala ptizpusobivost. (4)

1.1.2.1.1 Role

Tym ve scrum metodice se sklada ze 3 rolich. Kazda tato role ma urcité tkoly, které
pro spravny chod celého tymu musi plnit. (5)

Vlastnik produktu funguje néco jako hlas zakaznika a na zaklad¢ zakaznikovych
pozadavkl urcuje priority pro tym. Dale se zaru€uje zdkaznikovi, zZe prioritni pozadavky
budou dorucCeny vc€as a urCuje rozvrh doruCeni. Mezi dal$i dulezité ukoly vlastnika

produktu patii shanéni financi pro sviij tym. V piipadé nedostatku financi musi ur¢it, které

vvvvvv

pozadavky, které maji pro zédkaznika nejvétsi hodnotu. (5)
Vyvojovy tym se sklada ze vSech, ktefi se na vyvoji dané aplikace podileji. Mezi

¢leny tymu se vétSinou fadi vyvojéri, analytici a testefi. Zadna role zde nema vétsi vahu,
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jelikoz je kazda tato role nesmirné diilezitd pro spravné fungovani vyvijené aplikace.
Zakladem spravného fungovani tymu je vzdjemnd ochota si pomoct. Diky vzijemné
pomoci se muze urychlit proces vyvoje nékterych novych funk¢nosti nebo si Clenové

mohou prohloubit své znalosti aplikaci. (5)

Scrum master dohlizi na to, aby tym pochopil spravné fugovani scrum metodiky.
Jeho hlavni néaplni je odstranéni prekazek uvniti tymu a snazi se navést tym na spravnou
cestu jakym by se mél ubirat. Dale sesnazi tym povzbuzovat K lepsim vykonim a

domlouva celotymové schiizky. (5)
1.1.2.2 Udalosti
Sprint trva vétsinou 2 tydny a zahrnuje vSechny nize zminéné udalosti. (5)
Denni scrum celotymové ranni setkani, které se kona kazdy den sprintu a nemélo by

zabrat vic jak 15 minut. Na tomto setkani odpovida kazdy ¢len tymu na tii otazky. (5)
1. Co délal veera.
2. Co bude délat dnes.
3. Co ho blokuje.

Po zodpovézenych téchto otdzek ma kazdy piehled, kdo na ¢em pracuje a piipadné
kdo s ¢im potiebuje pomoct.

Plianovani sprintu provadi vzdy cely tym na zacatku nového sprintu. Pro spravné
odhadnuti naro¢nosti jednotlivych pozadavki se vyuzivaji story pointy, které jsou zaloZeny
na Fibonacciho posloupnosti. Na zakladé ptedchozich sprinti je mozno odhadnout kolik je
tym schopen story pointd splnit a podle toho, pak vlastnik produktu vi, kolik story pointt
muze do dalSiho sprintu zafadit. Vybirani jednotlivych vypsanych poZadavki je pak na
vlastnikovi produktu, ktery urCuje prioritu, a vyvojart, ktefi predpovidaji kolik z toho
budou schopni dodat v¢as. (5)

Zhodnoceni sprintu se kona v posledni den sprintu. Umoziuje scrum tymu predvést
zakaznikiim nové vydané funkce aplikace. Kromé kontroly jednotlivych funkci je zde i
zpétna vazba od zakaznika, ktera mize pomoct tymu v budoucich sprintech. (5)

Retrospektiva je posledni udalosti sprintu. Tym zde pise klady a zapory posledniho
sprintu. Na zaklad¢ zéporii pak tym vyhodnocuje piekdzky ve sprintu a snazi se je
odstranit. Po vymysleni, jak by se dana piekazka dala odstranit, je delegovana na ¢lena

tymu, aby se dany problém zaméfil a pokusil se ho odstranit. (5)
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1.2 Faze vyvoje softwaru

1.2.1 Planovani

Na zacatku planovani urCuje zdkaznik pozadavky, které funkce by aplikace méla
obsahovat. V této fazi urCuje vedouci projektu, kolik bude potieba finan¢nich
prostiedk. (6)
1.2.2 Analyza a design

Analyza se zaméfuje na jednotlivé pozadavky zédkaznika a zdali je mozné dané
pozadavky realizovat. U realizovatelnych pozadavkii musi poté analytik piesné

specifikovat jednotlivé kroky, které se maji dit pro urcitou funkci. Dale je zde zahrnut

samotny navrh jak ma aplikace vypadat a jak maji vypadat interaktivni prvky. (6)

1.2.3 Vyvoj

Tato Cast je samostatné psani programu. MenSi projekt je schopen napsat jeden
vyvojat, s vyssi komplexitou projektou se prace rozdéluje mezi vétsi skupinu vyvojaia. Pri
vytvafeni kodu je potieba dodrzovat zasady tymu, aby byl napsany koéd pro ostatni co
nejCitelnéjsi. Dulezité je taky napsani J-Unit testl, které se poustéji pii kazdém nasazeni
aplikace. (6)
1.2.4 Testovani
1.2.4.1 Manualni testovani

Vychazi z pifedem napsanych testovacich scénaii, které obsahuji jednotlivé kroky,
jak se ma aplikace chovat. Tyto kroky musi byt splnény. Pfi nesplnéni jakéhokoliv kroku je
thned potieba informovat tym o chybé a test oznacit jako netspésny. Scénat vétSinou byva
napsan samotnymi testery a pokud to kapacita dovoluje je lepsi, kdyZ ho testuje jiny tester
nez ten, jenz ho psal. (7)
1.2.4.2 Automatizované testovani

Funguje jako pomoc pii testovani. Nejcastéji se automatické testovani pouziva pro
zakladni funkce programu jako je pfihlaSovani, spravné vyhledavani dat nebo spravné
zobrazovani dat. Ulelem je uSetfeni Gasu testerim, kteii se poté mohou vice vénovat
komplexng&jsim funkcim. (7)
1.2.5 Provoz a udrzba

Po Gspésném nasazeni aplikace na produkéni prostiedi je potieba zajistit funkcni

podporu, na kterou se v piipadé potizi s aplikaci zaSle zpétna vazba. Je velmi obvyklé, Zze
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nékteré chyby objevi az samotny zékaznik, tudiz je funkéni podpora nesmirné dulezita pro
kazdou aplikaci. Po obdrzeni jakéhokoliv problému tym provede analyzu a snazi se chybu
co nejdiive odstranit. Vétsinou je obvyklé zakaznikovi poskytnout alternativni feSeni, aby

mohl pokracovat v pouzivani aplikace tentyz den. (7)
1.3 Architektonické vzory

Architektonicky vzor si lze predstavit jako obecné a opakovatelné pouzitelné feSeni
bézné¢ se vyskytujiciho problému. Architektonické vzory maji uréitou podobu se vzory

navrhovymi, ale 1i8i se SirSim rozsahem.

131 MVC

Model-View-Controller je slozeny ze tii vzajemné propojenych ¢&asti. Hlavni cil
tohoto vzoru je oddé&leni logiky aplikace od zbytku uZivatelského rozhrani. Resi tedy
problém tzv. “Spagetového kodu”, kdy jsou v jednom souboru smichané dohromady
databazové dotazy, logika aplikace a vypis. Kod se samoziejmé Spatné udrzuje, natoz
roz§ifuje. Je Spatné€ highlitovany, protoze si s nim vyvojové prostfedi nevi rady. HTML
neni spravné naformatovano a ztracime se v jeho stromové struktuie. Cilem MVC modelu
je, aby zdrojovy kod s logikou vypadal jako zdrojovy kod (napi. PHP, java) a vystup
vypadal jako HTML stranka s co nejmensi piimési dalsiho kodu. Pokud jsou tyto kroky

spInény, je tidrzba kodu velmi jednoducha a jednoduse se rozsifuje o dalsi funkce. (8)

Model
aktualizace manipulace
‘ View ‘ Controller
zobrazeni pouZiti
Uzivatel

Obrazek 3 - MVC model
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1.3.1.1 Model

Slouzi k ziskavéani, upravé a zakladani dat v databazi. Na zdkladn¢ udalosti
z controlleru provadi urcité ¢innosti. (8)
1.3.1.2 View

Cast vykreslujici pfijata data z modelu do podoby vyhovujici zékaznikovi (nejéastsji
formou HTML). SlouZi také jako interaktivni ¢ast se zakaznikem, ktera zachytava udalosti

od uzivatele (naptiklad kliknuti mysi na urcité tlacitko, které je vykresleno), tyto udalosti

jsou nasledné piedavany do controlleru. (8)
1.3.1.3 Controller
Slouzi jako propojeni mezi model a view. Na zaklad¢ zpracovanych udalosti z view

od uzivatele vola ptislusné funkce modelu. Podle piislusnych akci z modelu nasledné

vybira vhodné view pro zobrazeni ptichozich dat. (8)
1.4 API

API je rozhrani, které slouzi pro programovani aplikaci a umoziuje interakci,
pristup a vyménu dat nebo funkei mezi dvé systémy. Druhti API je nékolik, ale nejbézné;si

jsou webové API. Uzivatelé API funkce vyuzivaji denné, nejznaméjsi je API, které

umoziuje uzivatelim se pfihlasit pomoci jejich Google Gi¢tu do riznych aplikaci. (11)
141 REST

REST bylo ptedstaveno vroce 2000 v disertacni praci Roye Fieldinga. Tato
architektura umoznuje dorucovat data ve vice formatech, jako je prosty text, HTML, XML,
YAML a JSON. Nejpouzivangjsim formatem je jiz zminény JSON, jelikoz Ize jednoduse
analyzovat a je to lehky format pro vyménu dat. REST jako takovy je schopen
komunikovat pouze HTTP protokolem, ovSem celkové je vykonové lepsi nez SOAP
feseni. (9)
1.4.1.1 Zakladni metody pro praci s daty

GET metoda slouzici k nacteni dat ze systému.

POST metoda slouZici k vytvofeni novych dat v systému.

PUT metoda slouzici pro aktualizaci jiz existujich dat. Metoda jako takova je velmi
podobna metodé¢ POST, stim rozdilem, Zze se vola konkrétni URI konkrétniho zdroje,

ktery chceme zménit a v téle se pfedava nova hodnota.

DELETE metoda slouzici k smazani jiz existujich zaznamu.
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{"1d":"2" "first_name": 'Dan'_.“last name":"Novak","birth_date":"2001-06-01"},
{ 1d":"3" "first name":"Tomas" "last name":"Novotny","birth date":"1998-03-02"}]

Obrazek 4 - Priklad JSON zpravy
142 SOAP
Simple Object Access Protocol je protokol pro vyménu dat v distribuovanych
systémech zaloZzeny na formatu XML. SOAP je schopno pracovat s jakymkoliv
protokolem aplikaéni vrstvy jako je HTTP, SMTP, TCP nebo UDP. Zabezpeceni,
autorizace a zpracovani chyb jsou pfimo integrovany do protokolu. Struktura samotného
protokolu se fidi formdlnim a standardizovanym pfistupem, ktery urcuje, jak koédovat
soubory XML vracené rozhranim API. Samotny XML soubor obsahuje nasledujici
¢asti. (10)
1. Envelop (povinné) — Pocate¢ni a koncova znacka zpravy
2. Header (volitelné) — Obsahuje volitelné atributy zpravy
3. Body (volitelné) — Obsahuje data, ktera server pienasi do pfijimace
4. Alert (volitelné) — Pienasi informace o chybach, ke kterym doSlo bé&hem
zpracovani zpravy

Z?7xml wversion="1.0" encoding="UIlF-2"7>

-":;_-"._::1' Fnval

xminzs: 2oap="nttp://schemas.xmiscap.org/ socap/envelope,/"

mlnz:o="http://www.acneOrders. con/OrderSexrvice™

xmlins: J{.Sl_rr'-___-"::_-"._."'(.""(."'(.' (,_..Q:g 20071y ¥MI.Schema-instance™s

< Orderie =
“1oos _—
me>John< /F
L exSmithd/Las =
<5 =t>High Street</Strest>
<CityrLondon< /Citys
<4 ode>W1AlLARS T iploder
<F mber>ABt1234< /PartNombers
' vr>l</Juantity>
1L

K]

Obrazek 5 - Priklad SOAP zpravy
Zdroj: https://cutt.ly/FKYOBGP
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1.4.3 Srovnani REST a SOAP sluzeb

REST architektura nabila oblibu diky své jednoduchosti, $kalovatenosti, flexibilité a
lep$imu vykonu. V roce 2017 bylo zaznamenano 82,2% (11) volani pravé pies tuto
architekturu. Nejcastéji se pouziva jako vetejné API pro webové sluzby, socidlni sité a
mobilni sluzby. SOAP diky svému vys$imu zabezpeceni oproti REST architektufe stale
nachazi své uplatnéni. Tento protokol je aktivné vyuzivan v bankach, kde je vysoké
zabezpeceni velmi dulezité a v platebnich branach. SOAP API od firmy PayPal patii mezi
nejznaméjsi. Pomoci toho rozhrani mohou uzivatelé na riznych webovych strankach
zaplatit bezpecné Castku online, piijimat platby nebo provadét dalsi rizné akce souvisejici

s PayPal. (10)
1.5 SQL Injection

SQL Injection je nejjednodussi zpusob jak lze napadnout databazovou vrstvu
aplikace. Pfes neosetfené vstupy muze Uto¢nik jednoduSe zadat SQL ptikaz, ktery se pak
bez vaSeho védomi pusti v databdzi. Nasledky takového ttoku mohou byt nedozirné.
Uto¢nik muze naptiiklad smazat libovolnou tabulku Vv databdzi nebo se ptihlasit na
libovolny tcet. (12)

V dnesni dobé je vétsina webll na tento typ utoku pripravena, ale i tak se muzou
objevit webové stranky, které 1ze takto jednoduse napadnout a to hlavné kvili neznalosti

programatora dané problematiky.

Userid: |105; DROP TABLE Suppliers

Obrazek 6 - Priklad SQL Injection

Zdroj: https://www.w3schools.com/sgl/sgl_injection.asp
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4. Vlastni prace

1.6 Cile aplikace

Cilem prace je vytvofeni informac¢niho systému hokejbalovych hract, na ktery by
mela moznost pristupu a zédkladniho vyhledavani i Sirokd vetrejnost. Systém by mél byt na
celorepublikové Grovni podobné jako informaéni systém FACR (facr). V soucasné dobé
sice existuje jako informacni systém stranka pro spravu klubu (is.cmshb.cz), ovSem ta neni
ptistupna pro Sirokou vetejnost a funguje jen jako systém pro urcity klub.

Systém by mél obsahovat moznost vyhledavani hract a tymu pro Sirokou véfejnost.
Dale by v systému méla byt sprava uzivateld, kteti budou moct jiz zadana data upravovat a
piipadné vytvaret nova. V neposledni fadé¢ by zde méla byt moznost zadavani prestupt
mezi jednotlivymi tymy.

1.7 Vyuzité technologie

Pro samostany vybér technologii vhodnych pro tvorbu informaéniho systému
hokejbalovych hraci a nésledné automatické testovani, jsem vyuzil piedeslé zkuSenosti
z vyvijeni aplikaci.

1.7.1 Technologie pro tvorbu aplikace
1.7.1.1 Bootstrap

Bootstrap je v dnesni dobé jeden z nepopularnéjSich CSS framework vytvotreny
spolecnosti Twitter. Framework je velmi oblibeny hlavné diky grid systému, diky kterému

je mozné béhem chvilky vytvofit responzivni webou stranku. (13)
1.7.1.2 jQuery
JQuery je velmi oblibeny framework JavaScriptu jehoz cilem je usnadnéni prace
vyvojaiim. Déale umoziuje vyvojaiim vyuzivat AJAX metody. (14, s. 517)
1.7.1.3 PHP
PHP je skriptovaci jazyk na strané serveru, ktery byl specialné vytvoien pro web.

Jedna se o projekt s otevienym zdrojovym koédem, tudiz je mozné ho libovoln€é ménit a

distribuovat ho. (14, s. 30)
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1.7.1.4 MySQL

Nejobliben¢jsi databazi s otevienym kdédem je MySQL. Jedna se o velmi rychly
systém pro spravu relacnich databazi. (14. s. 31). Komunikace s timto systémem probiha
za pomoci jazyka SQL.
1.7.2 Technologie pro automatické testy
1.7.2.1 Robot Framework

Robot Framework je open source software vyuzivajici testovani fizené pomoci
klicovych slov. Jadro frameworku je zaloZzeno pfedev§im na programovacim jazyce
Python. (15)

K frameworku existuje fada knihoven a nastrojd, vétSina z nich je open source, a

jsou zalozeny jako samotny robot framework na jazyce Python nebo na jazyce Java.
1.7.2.2 Python

Python je vysokotroviiovy skriptovaci jazyk, ktery je mozno vyuzit v jakémkoliv
prostedi (16). V dnesni dob¢ patii mezi nejvice pouzivané programovaci jazyky a diky své
jednoduché syntaxi je vhodny i pro uplné zacate¢niky.

1.8 Use case spefikace

1.8.1 PrihlaSeni
Popis: Use case umoziuje pfihlaseni uzivatele.
AKktéri: neptihlaSeny uZivatel, systém.
Podminky pro spusténi: Uzivatel neni pfihlaSeny a je na ptislusné obrazovce.
Zakladni tok:
1. Systém vygeneruje formulét pro pfihlasSeni.
2. Uzivatel vyplni povinna pole, uZivatelské jméno a heslo. Po vyplnéni udaja
stiskne tlacitko ,,Prihlasit®.
3. Systém zvaliduje zadana data.
4. Systém piihlasi uZivatele.
Alternativni tok: Pti zadani nevalidnich dat systém uzivatele upozorni a zamitne
ptihlaseni.
Podminky pro dokonceni: Uzivatel bude ptihlaSen a pfesmérovan na stranku pro

vyhledavani hraca.
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1.8.2 Prihlaseni jednoriazovym heslem
Popis: Use case umoziuje piihlaseni uzivatele pomoci jednorazového hesla.
AKtéFi: neptihlaseny uzivatel, systém.
Podminky pro spusténi: Uzivatel se ptihlaSuje pomoci jednorazového hesla.
Zikladni tok:
1. Systém vygeneruje formular pro piihlaSeni.
2. Uzivatel vyplni povinna pole, uzivatelské jméno a heslo. Po vyplnéni udaju
stiskne tlacitko ,,Piihlasit®.
3. Systém zvaliduje data.
4. Systém zkontroluje jestli se uzivatel ptihlaSuje pomoci jednorazového hesla.
5. Systém pfesméruje uZivatele na stranku pro zménu hesla.
Alternativni tok 1: Pti zadani nevalidnich dat systém uZivatele upozorni a zamitne
piihlaseni.
Alternativni tok 2: Pokud se uzivatel nepfihlasuje pomoci jednorazového hesla,
systém uzivatele rovnou piihlasi.
Podminky pro dokonéeni: Uzivatel bude ptesmérovan na stranku pro zménu hesla.
1.8.3 Zména hesla
Popis: Use case umoznuje uzivateli zménu hesla.
AKktéri: prihlaSeny uZivatel, systém.
Podminky pro spusténi: Uzivatel je pfihlaSeny a nachazi se na ptislusné obrazovce.
Zakladni tok:
1. Systém vygeneruje formulaf pro zménu hesla.

2. Uzivatel vyplni povinna pole. Po vyplnéni poli klikne na tlacitko ,,Zménit

heslo®.
3. Systém zvaliduje data.
4. Systém uzivatele odhlasi.
5. Systém uzivatele presméruje na stranku pro piihlaSeni s informativni hlaSkou
0 uspésném zmeéneni hesla.
Alternativni tok: Pfi zadani nevalidnich dat systém uZzivatele upozorni a zamitne

zménu hesla.
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Podminky pro dokon¢eni: Uzivatel bude odhlasen a pfesmérovan na stranku pro
ptihlaseni s informativni hlaskou.
1.8.4 Zapomenuté heslo

Popis: Use case umoziuje vygenerovani nového jednorazového hesla

AKtéri: neptihlaseny uzivatel, systém.

Podminky pro spusténi: UZzivatel je odhlaSeny a nachazi se na piislusné strance.

Zakladni tok:

1. Systém vygeneruje formulaf pro vygenerovani jednorazového hesla.
Uzivatel vyplni uzivatelské jméno a klikne na tlacitko ,,Zaslat nové heslo®.

2
3. Systém zkontroluje existenci uzivatelského jména v databazi.
4

Systém vygeneruje nové jednorazové heslo, které¢ bude nasledné zaslano

uzivateli na jeho emailovou adresu ulozenou v databazi.
5. Systém uzivatele pfesméruje na stranku pro ptihlaseni s informativni hlasku o
zaslani jednorazového hesla na email.

Alternativni tok: Uzivatel zada neexistujici uzivatelské jméno, systém uzivatele

upozorni o neexistenci uzivatelského jména a zamitne odeslani jednordzového hesla.
Podminky pro dokonéeni: Uzivateli bude zaslano nové jednorazové heslo a bude
presmérovan na stranku pro ptihlaseni s informativni hlaskou o zaslani hesla.
1.8.5 Odhlaseni
Popis: Use case umoznuje odhlaseni uzivatele.
AKktéri: prihlaSeny uZivatel, Systém.
Podminky pro spusténi: Uzivatel je pfihlaSeny.
Zakladni tok:

1. Uzivatel klikne na polozku v menu ,,Odhlasit*.

2. Systém uzivatele odhlasi a bude presmérovan na vyhledavani hracu.
Podminky pro dokonceni: Uzivatel bude odhlaSen a pfesmérovan na stranku pro
vyhledavani hraci.

1.8.6 Detail uzivatele

Popis: Use case umoziuje zobrazit detail uzivatele.
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AKtéri: ptihlaseny uzivatel s roli admin, systém.
Podminky pro spusténi: V databazi existuje vytvofeny uzivatel.
Zakladni tok:
1. Uzivatel pfistoupi na stranku pro zobrazeni detailu uzivatel.
2. Systém vyplni jednotliva pole s udaji uzivatele.
Alternativni tok: Pfi neexistenci uzivatele systém piesméruje uzivatele na stranku
pro vyhledavani uzivatelti.
Alternativni tok: Pokud uZzivatel nebude mit roli admin bude pfesmérovan na
stranku pro vyhledévani hraca.
Podminky pro dokonéeni: Bude zobrazen detail uzivatele s udaji z databéze.
1.8.7 Vytvoreni uZivatel
Popis: Use case umoziuje vytvoieni nového uzivatele.
AKktéri: prihlaseny uzivatel s roli admin, systém.
Podminky pro spusténi: Piihlaseny uzivatel s roli admin nachazejici se na ptislusné
obrazovce.
Zakladni tok
1. Systém vygeneruje formulaf pro vytvofeni nového uzivatele.
2. Uzivatel vyplni vSechna povinnd pole a vybere roli. Po vyplnéni stiskne
tlacitko ,,Vytvofit*.
3. Systém zvaliduje data.
4. Systém zkontroluje jestli uzivatel se zadanym emailem jiz neexistuje.

5. Systém vygeneruje nové piihlaSovaci jméno s jednorazovym heslem a tyto

udaje zasle na zadany email.
6. Systém uloZi nového uZivatele do databéze.

7. Systém piesméruje uZivatele na stranku pro vytvofeni nového uzivatele

s informativni hlaskou o uspésném zalozeni.

Alternativni tok 1: Pfi zadani nevalidnich dat systém uzivatele upozorni a zamitne

vytvofeni nového uzivatele.

Alternativni tok 2: Pfi zadani jiz existujiciho emailu systém uZivatele upozorni na

existenci uZivatele a zamitne vytvoreni nového uzivatele.
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Podminky pro dokonceni: Bude zalozen novy uzivatel v databazi a novému
uzivatelu se zaslou ptihlaSovaci tidaje pro ptihlaseni.
1.8.8 Editace uzivatele

Popis: Use case umoziuje vytvoreni nového uzivatele.

AKktéri: prihlaseny uzivatel s roli admin, systém.

Podminky pro spusténi: Piihlaseny uzivatel s roli admin nachazejici se na piislusné
obrazovce.

Zakladni tok

1. Systém vygeneruje formulaf pro editaci uzivatele.

2. Uzivatel vyplni vSechna povinna pole a vybere roli. Po vyplnéni stiskne

tlacitko ,,Vytvorit*.
3. Systém zvaliduje data.

4. Systém zkontroluje jestli byl email uzivatele zménén a pokud ano tak

zkontroluje jestli zadany email jiz neni v databazi.
5. Systém aktualizuje data uzivatele v databazi.
6. Systém ukonci rezim editace.

Alternativni tok 1: Pfi zadani nevalidnich dat systém uzivatele upozorni a zamitne

editaci uzivatele.

Alternativni tok 2: Pfi zadani jiz existujiciho emailu systém uzivatele upozorni na

existenci uZivatele a zamitne vytvoreni nového uzivatele.
Podminky pro dokon¢eni: Bude provedena aktualizace dat uzivatele v databazi.
1.8.9 Vyhledavani hraca, tymu, uZivatela
Popis: Use case umoziiuje zobrazeni seznamu hract, tymu nebo uzivatel
Aktéri: vSichni uzivatelé, systém.
Podminky pro spusténi: Uzivatel je na piislusné strance pro vyhledavani.
Ziakladni tok:

1. UZivatel vyplni filtr nebo necha filtr prazdny. Nésledné klikne na tlacitko
,»Vyhledat®.
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2. Systém vygeneruje na stranku tabulky sdaty podle vyplnéného filtru.
V ptipadé, ze nebyla ve filtru vyplnéna zadna pole zobrazi se vSechna data co

se nachazeji v databazi.

Alternativni tok: V databazi nebudou nalezeny zadné zaznamy podle filtru, systém

zobrazi misto tabulky s daty, informaci o tom, ze podle filtru nebyla nalezena Zadna data.
Podminky pro dokonceni: Na stranku systém vygeneruje tabulku s nalezenymi
daty.
1.8.10 Detail hrace, tymu
Popis: Use case umoziuje zobrazeni detailu hrace nebo tymu.
Aktéri: vsichni uzivatelé, systém.
Podminky pro spusténi: V databazi existuje vytvoreny tym nebo hrac.
Zakladni tok:
1. Uzivatel pfistoupi na stranku pro zobrazeni detailu tymu nebo hrace.
2. Systém vyplni jednotliva pole s udaji tymu nebo hrace.

Alternativni tok: Pfi neexistenci tymu nebo hrace systém piesméruje uzivatele na

stranku pro vyhledavani.

Podminky pro dokon¢eni: Bude zobrazen detail hrace nebo tymu.
1.8.11 Vytvoreni hrace

Popis: Use case umoziuje vytvoreni hrace.

AKtéri: ptihlaseny uzivatel s roli admin nebo editor, systém.

Podminky pro spusténi: Pfihlaseny uzivatel s roli admin nebo editor, nachazejici se
na prislusné strance.

Zakladni tok

1. Systém vygeneruje formulaf pro vytvoreni nového hrace.

Uzivatel vyplni vS§echna povinna pole.
Systém zvaliduje data.
Systém zkontroluje jestli je rodné ¢islo validni.
Systém zkontroluje jestli hra¢ se zadanym rodnym ¢islem jiz neexistuje.

Systém ulozi nového hrace do databéze.

N oo g A~ w D

Systém presméruje uzivatele na stranku detailu nové zalozeného hréce.
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Alternativni tok 1: Pfi zadani nevalidnich dat systém uzivatele upozorni a zamitne

vytvofeni nového hrace.

Alternativni tok 2: Pti zadani jiz zaevidovaného rodného cCisla, systém uzivatele

upozorni na existenci uzivatele a zamitne vytvofeni nového hrac.
Podminky pro dokonceni: Bude zalozen novy hra¢ v databazi a uzivatel bude
pfesmérovan na detail nového hrace.
1.8.12 Editace hrace
Popis: Use case umoznuje editaci hrace.
AKtéFi: ptihlaseny uzivatel s roli admin nebo editor, systém.
Podminky pro spusténi: Prihlaseny uzivatel s roli admin nebo editor, nachazejici se
na prislus$né strance.
Zakladni tok
1. Systém vygeneruje formulaf pro editaci hrace.
Uzivatel vyplni v§echna povinnd pole.
Systém zvaliduje data.

2
3
4. Systém zkontroluje jestli zadané rodné ¢islo nema jiny uZivatel.
5. Systém provede aktualizaci dat hrace v databazi.

6

Systém ukon¢i rezim editace a zobrazi informativni hlaSku o uspéSném

zménéni dat.

Alternativni tok 1: Pfi zadani nevalidnich dat Systém uzivatele upozorni a zamitne

editaci hrac.

Alternativni tok 2: Pfi zadani nevalidnich dat systém uzivatele upozorni a zamitne

editaci hrac.

Podminky pro dokonceni: Bude provedena aktualizace dat hrace v databazi.
1.8.13 Vytvoieni tymu

Popis: Use case umoznuje vytvoreni tymu.

AKktéri: prihlaSeny uZzivatel s roli admin nebo editor, systém.

Podminky pro spusténi: PfihlaSeny uZivatel s roli admin nebo editor, nachdzejici se
na pfisluSné strance.

Zakladni tok
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1. Systém vygeneruje formulaf pro vytvofeni nového tymu.
UzZivatel vyplni vSechna povinna pole.
Systém zvaliduje data.

Systém uloZi novy tym do databaze.

o &~ W

Systém piesméruje uzivatele na stranku detailu noveé zalozené¢ho tymu

s informativni hlaskou o uspésném zalozeni.

Alternativni tok: Pti zadani nevalidnich dat systém uzivatele upozorni a zamitne

vytvofeni nového tymu.

Podminky pro dokonéeni: Bude zalozen novy tym v databdzi a uzivatel bude
presmérovan na detail nového tymu.
1.8.14 Editace tymu

Popis: Use case umoznuje editaci tymu.

AKtéFi: ptihlaSeny uZzivatel s roli admin nebo editor, systém.

Podminky pro spusténi: Prihlaseny uzivatel s roli admin nebo editor, nachazejici se
na prislusné strance.

Zakladni tok

1. Systém vygeneruje formulaf pro vytvofeni nového tymu.

UZzivatel vyplni vSechna povinnd pole.
Systém zvaliduje data.

Systém provede aktualizaci dat tymu v databazi.

o &~ W

Systém ukon¢i rezim editace a zobrazi informativni hlaSku o uspéSném

zmeénéni dat.

Alternativni tok: Pii zadani nevalidnich dat systém uzivatele upozorni a zamitne
editaci tymu.
Podminky pro dokon¢eni: Bude provedena aktualizace dat v databazi.
1.8.15 Prestup
Popis: Use case umoznuje prestup hrace.
AKtéri: ptihlaseny uzivatel s roli admin nebo editor, systém.
Podminky pro spusténi: Piihlaseny uzivatel s roli admin nebo editor, nachdzejici se

na pfisluSné strance.
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Zakladni tok

1. Systém vygeneruje formular pro prestup hrace.
Uzivatel vyplni v§echna povinna pole.
Systém zvaliduje data.

Systém zaeviduje prestup do databaze, zméni soucasny tym hrace.

o M D

Systém piesméruje uzivatele na stranku detailu nové zalozeného tymu.
Alternativni tok: Pii zadani nevalidnich dat systém uzivatele upozorni a zamitne
prestup.

Podminky pro dokoné¢eni: Bude zalozen novy zaznam Vv databazi o piestupu a hraci
se zméni soucasny tym.

1.9 Dratény model
Pfi vytvafeni draténych modelll neboli wireframe modelt byly vyuzity sluzby

webové aplikace https://mockflow.com/. Hlavnim divodem tohoto vybéru byla moznost

vlozeni jednotlivych prvka z frameworku bootstrap, ktery byl vybran pro vyvoj samotné
aplikace. Pii vytvareni wireframti byla vynechana obrazovka pro vytvofeni tymu, jelikoz je

totoznd s obrazovkou pro editaci tymu.

31



1.9.1 Prihlaseni do aplikace

Informaéni systém hokejbalovy hrach N I

Prehled hragd Prehled tymi Prehled uZivateld Prestup Pihlasit

e £ »
Prihlasit
Uzivatelské jméno™
UZivatelské jméno
Heslo™

Heslo

Zapomenuté heslo

Obrazek 7 - Wireframe prihlaseni
Pro ptihlaseni do aplikace je uzivatel povinnen vyplnit pole uzivatelské jméno a
heslo. V piipadé zapomenutého hesla muze uzivatel vyuzit proklik pod polem heslo,

kteryho ho ptesméruje na stranku pro zaslani nového hesla.
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1.9.2 Zména hesla

Informaéni systém hokejbalowvy hrach - O x

Piehled hragd Pfehled tymi Prehled uZivateld Prestup Odhlisit

Zména hesla

Staré heslo™

Staré heslo

Nové heslo”

Nowvé heslo

Potvrdit heslo™

Potvrdit heslo

Zménit heslo

Obrazek 8 - Wireframe pro zménu hesla

V piipadé nevyhovujiciho souc¢asného hesla si ho uzivatel mize jednodusSe zménit na
obrazovce pro zménu hesla. V pripadé prihlaseni pomoci jednorazového hesla se uzivateli

zobrazi pouze tato obrazovka, aby si uZivatel nastavil heslo trvalé.

33



1.9.3 Zapomenuté heslo

Informaéni systém hokejbalovy hraéd _ O x

Prehled hrici Prehled tym Prehled uZivatell Prestup

Zapomenuté heslo
Uzivatelské jméno™

UZivatelské jméno

Zaslat nového heslo

Obrazek 9 - Wireframe pro zapomenuté heslo
V piipadé¢ zapomenutého hesla si uzivatel mize jednoduse nechat zaslat nové
jednorazové heslo za pomoci vySe zobrazené obrazovky. Uzivateli staci vyplnit jeho
uzivatelské jméno a poté kliknout na tlacitko odeslat, systém poté zasle nové jednorazové

heslo na email uzivatele.
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1.9.4 Vyhledani uzivatele

Informaéni systém hokejbalovy hracd _ X

Prehled hraci Prehled tymi Prehled uzivateld Prestup Odhlasit

Vyhledat uzivatele

Jméno Prijmeni
Jméno Prijmeni
Email Role
Email l List roli -

Jméno Prijmeni Email Role

Tom Doe tom.doe@gmail.c... Admin

Jon Doe jon.doe@gmail.c... Editor m

Vytvofit nového uZivatel

Obrazek 10 - Wireframe pro vyhledani uZivatele

Na stranku pro vyhledani uZivatele ma pfistup pouze administrator webové aplikace.
V horni Casti obrazovky se nachazi filtr pro vyhledavani konkrétniho uzivatele nebo
uzivatell. V pfipad€ vyhledani dat se pod filtr vytvoii tabulka s pfisluSnymi daty a
tlac¢itkem na zobrazeni detailu uzivatele. Pokud se nevyhledaji Zadna data vypise se misto
tabulky informativni hlaska. V dolni ¢asti obrazovky se nachazi tlacitko ,,Vytvofit nového
uzivatele®, které je zobrazeno vzdy jelikoZ na samostatnou stranku ma pfistup jen

administrator.
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1.9.5 Vytvoreni uzivatele

Informaéni systém hokejbalovy hraéd - O

Piehled hri&h Piehled tymi Prehled uZivateld Piestup Odhlisit

Vytvofit nového uZivatele

Jméno®

Jméno

Pfijmeni*

Prijmeni

Email®

E-mail

Role®

[ List roli - ]

Obrazek 11 - Wireframe pro vytvoreni uZivatele

Pro pfistup na stranku na vytvofeni nového uzivatele je zapotiebi role admin. Pfi
vytvafeni je potieba vyplnit vSechna povinna pole (jméno, pfijmeni, email) a vybrat roli

pro nového uZivatele.
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1.9.6 Detail uzivatel

Informaéni systém hokejbalovy hracd

Pehled hragi Prehled tymi Prehled uZivateld Pfestup
Detail uZivatel 4
Jméno Prijmeni
Jméno Pfijmeni
UZivatelské jméno Email
UZivatelské jméno Email
Telefon Role
Telefon Role

Odhlasit

Obrazek 12 - Wireframe pro detail uzivatele

Stejné jako na stranku pro vyhledani uzivateli maji pfistup na stranku pro detail
uzivatele pouze uzivatelé sroli administratora. Do detailu uZivatele systém vypisuje
vSechna data kontrétniho uzivatele. V jednotlivych polich nelze ménit nactena data.

V pravé horni ¢asti obrazovky se nachazi tlacitko pro editaci tidajii uzivatele.
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1.9.7 Editace uzivatele

Informacni systém hokejbalovy hragd

Piehled hra&i Prehled tymd Pfehled uZivateli

Prestup

Odhlasit

Editace uzivatele

(¢
Jméno Priimeni
Jméno Piijmeni

UZivatelské jméno

Email
UZivatelské jméno Email
Telefon Role
Telefon [ List roli -

Obrazek 13 - Wireframe pro editaci uzivatele

V jednotlivych polich jsou vypsana data konkrétniho uzivatele, ktera lze piepisovat.

V pravé horni ¢asti se nachazi stejné tlacitko jako na detailu, slouzici k zruseni editace.
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1.9.8 Vyhledani hrace

Informacéni systém hokejbalovy hracd - O x
Prehled hraca Prehled tymi Prehled uZivateld Prestup Odhlasit
Vyhledat hrace
Jméno PFiimeni
Jméno Pfijmeni
Tym
List tyma - ]
Vyhledat
Jméno Prijmeni Datum narozeni Tym
Jon Doe 12.2.2000 Tym 1
Tom Doe 12.2.1996 Tym 2

Wytvofit nového hrate

Obrazek 14 - Wireframe pro vyhledani hrace

Obrazovka pro vyhledani hract slouzi jako primarni obrazovka pro aplikaci a maji
na ni piistup vSichni uZivatelé. V horni ¢asti obrazovky se nachazi filtr pro vyhledani
kontrétniho hra¢e nebo hracd. V ptipadé vyhledani dat se pod filtr vytvoii tabulka
s piislusnymi daty a tlacitkem na zobrazeni detailu hrace. Pokud se nevyhledaji zadna data
vypisSe se misto tabulky informativni hlaSka. V dolni ¢asti obrazovky se nachazi tlacitko
,» Vytvofit nového hrace®, které je zobrazeno pouze pro uzivatele s roli administrator nebo

editor.
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1.9.9 Detail hrace

Informaéni systém hokejbalowvy hra&d _ O x
Piehled hra&h Piehled tymi Prehled uFivateld Pfestup Odhlasit
Detail hrace 4

Jméno Prijmeni
Jméno Piijmeni
Rodné gislo Datum narozeni
Rodné &islo Datum narozeni
Tym
Tym
Post Hal Vaha VyEka
Post Hal Vaha Vyka
Prestupy
Z tymu Do tymu Datum pfestupu
Tym1 Tym 2 10.4.2017
Tym 3 Tym 1 10.4.2014

Obrazek 15 - Wireframe pro detail hrace

Stejné jako na stranku pro vyhledani hra¢t maji piistup na stranku pro detail hrace
vSichni uzivatelé. Do jednotlivych polich systém vypisuje vSechna data kontrétniho hrace.
Data Vv jednotlivych polich nelze ménit a v poli pro rodné cislo je zobrazena pouze
informativni hlaska, Ze je rodné ¢islo nastaveno nebo nenastaveno. V tabulce ,,Prestupy
jsou zobrazeny vSechny prestupy, které jsou pro konkrétniho hrace evidovany. Pfes nazev
tymu se lze rovnou prokliknout na jeho detail. Pro uzivatele s roli administrator nebo editor
je horni pravé Casti zobrazeno tlacitko pro editaci a v dolni pravé ¢asti obrazovky tlacitko

pro prestup hrace. Vysledny vzhled detailu hrace lze najit v ptiloze | — Detail hrace.
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1.9.10 Editace hrace

Informaéni systém hokejbalovy hracd _ O x
Piehled hra& Prehled tymi Prehled uZivateld Prestup Odhlasit
Editace hrace 4

Jméno PFijmeni

Jméno Ffijmeni

Rodné Eislo Datum narozeni

Rodné gislo 12 Bfezen 2000 ‘ = ‘
Tym

Tym

Post Hal Vha VyEka

Post -~ ] [ Zahnutihole + ] Viha WyEka

Obrazek 16 - Wireframe pro editace hrace

Na rozdil od obrazovky detailu hra¢e maji na stranku pro editaci pfistup pouze
uzivatelé s roli editor nebo admin. Pfi editaci neni zobrazena tabulka pfestupt a jednotliva
pole se daji ménit, aZ na pole tym, jelikoZ zména tymu hrace se provadi pomoci pfestupu

V praveé horni ¢asti se nachazi tlacitko pro zruseni editace hrace.
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1.9.11 Vytvoreni nového hrace

Informaéni systém hokejbalovy hracd

Odhlasit

Piehled hragi Prehled tymi Prehled uZivatell Prestup
Vytvorit nového hrace
Jméno Pfijmeni
Jméno PFijmeni
Rodné islo Datum narozeni
Rodné cislo ‘ 12 Bfezen 2000 =
Tym
[ List tymd - ]
Post Hal Véha WyEka
[ Post - ] [ Zahnutihole ] Viha WyEka
Vytvofi hrace

Obrazek 17- Wireframe pro vytvoieni hrace

Rozdil mezi strankou pro editaci uzivatele a vytvofeni nového hrace, je moznost

vybéru tymu, pod ktery bude hra¢ zatazen. Az na tuto malou zménu jsou stranky totozné.
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1.9.12 Vyhledani tymu

Informaéni systém hokejbalovy hragd - O =

Prehled hraéi Piehled tymi Piehled uZivateli Pfestup 0Odhlasit

Vyhledat tym
MNazev Liga
Nazev [ List lig -
Nazev Liga
Lorem ipsum dolor sit amet 7l
Lorem ipsum dolor sit amet 1

Obrazek 18 - Wireframe pro vyhledani tymu
Na stranku pro vyhledani tymu maji pfistup vSichni uzivatelé. V horni ¢asti
obrazovky se nachazi filtr pro vyhledani konkrétniho tymu nebo tymu. V pfipadé
vyhledani dat se pod filtr vytvoii tabulka s pfisluSnymi daty a tlacitkem na zobrazeni
detailu tymu. Pokud se nevyhledaji Zadna data vypise se misto tabulky informativni hlaska.
V dolni ¢asti obrazovky se nachazi tlacitko ,,Vytvofit novy tym®, které je zobrazeno pouze

pro uzivatele s roli administrator nebo editor.
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1.9.13 Detail tymu

Informaéni systém hokejbalovy hrach O x

Piehled hra&d Piehled tymd Piehled uZivateli Prestup Odhlasit

Detail tymu 3
Nazev Liga

Nazev Liga

Email Telefon

Email Telefon

Adresa

Ulice + €.p. Mésto

Ulice + £.p. Mésto

pst

PsC

.
Seznam hracu

Jméno Post
Tomas Nowvy Utoénik
Tomas Nowvy Utoénik

Obrazek 19 - Wireframe pro detail tymu
Stejné jako na stranku pro vyhledani tymu maji pfistup na stranku pro detail tymu
vSichni uzivatelé. Do jednotlivych polich systém vypisuje vSechna data konkrétniho tymu.
Data Vv jednotlivych polich nelze ménit. V tabulce ,,Seznam hrac¢i‘ jsou zobrazeni vSichni
hraci, ktefi jsou pro dany tym zaevidovani. Pies jméno hrace se lze rovnou prokliknout na
detail konrétniho hrace. Pro uzivatele s roli administrator nebo editor je horni pravé ¢asti
zobrazeno tlaitko pro editaci a v dolni pravé ¢asti obrazovky tlac¢itko pro pfestup do

zobrazeného tymu. Vysledny vzhled detailu tymu Ize najit v priloze Il — Detail tymu.
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1.9.14 Editace a vytvoreni tymu

Informaéni systém hokejbalovy hradd

_ O =
Piehled hra&h Prehled tymi Prehled uZivateld Prestup odhlasit
Detail tymu 3
Nazev Liga
Nazev List lig - ]
Email Telefon
Email Telefon
Adresa
Ulice + &£.p. Mésta
Ulice + E.p. Mésto
psC
PsC
UloZit

Obrazek 20 - Wireframe pro editacii tymu

Pfi vytvafeni a editaci tymu systém vygeneruje totozny formuléf, aZ na par zmeén. Pii
editaci lze navic vidét v pravé horni ¢asti tlacitko pro zruSeni editace, Vv pfipad¢ vytvoreni

tymu se tlacitko na strance nenachazi. VSechna pole na formulafi jsou povinna.
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1.9.15 Prestup

Informaéni systém hokejbalovy hrach - O

Piehled hra&d Prehled tyma Piehled uFivateld 0Odhlasit

Prestup

Hrad Datum pFestupu

[ List hracd - l | Datum | = |

Z tymu Do tymu

[ List tymi vl [ List tymi vl
Piestup

Obrazek 21 - Wireframe pro prestup

V pfipad€ pfistupu na stranku piestupu z menu se vybér v jednotlivych listech da
meénit a nejsou v nich vybrany zadné hodnoty. List hracu je interaktivni a méni se zakladé
z jakého tymu hra¢ piestupuje. Jestlize nebude zadano datum ptestupu, tak bude do
databaze ulozeno datum, kdy byl ptestup proveden.

Pokud uzivatel ptistoupi na tuto stranku z detailu hrace bude vybran konkrétni hrac a
tym ze kterého piestupuje, jediny co 1ze meénit do jakého tymu hra¢ piestoupi.

V ptipadé prokliknuti z detailu tymu je vybrédna hodnota do jakého tymu hréac
ptestoupi a lze ménit z jakého tymu a ktery hra€ bude prestupovat.

Vysledny vzhled stranky pro prestup Ize najit v ptiloze Il Stranka pro ptestup.

1.10 Implementace

1.10.1 Slozkova struktura

Na zacatku celé implementace byla vytvofena zakladni slozkova struktura. Zakladni
strukturu tvoti dvé hlavni slozky app a www, které nasledné obsahuji dal$i podslozky a

soubory.
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Prvni hlavni slozka app, obsahuje logiku celé aplikace. Je zde zahrnuta konfigurace
aplikace, pomocné tfidy napiiklad na routovani adres a piipojeni do databaze, externi

knihovny a v posledni fadé¢ MVC struktura.

Dalsi hlavni slozkou je www, kterd obsahuje vSechny statické soubory jako css a

javascript. Dale se zde nachazi soubory index.php a .htaccess.

is.hokejbal
app
config
controllers
ext-libraries
helpers
libraries
models
VIEWS
inc
pages
players
teams
transfers
users
# .htaccess
prp autcloader.php
WA
Css
s
# .htaccess
pap iNdex.php
# .htaccess

Obrazek 22 - Slozkova struktura
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1.10.2 Routovani url adres
1.10.2.1Nastaveni htaccess soubort
Prvni pfichazi presmérovani celé aplikace do slozky www, za pomoci .htaccess

souboru Vv kofenové slozce. Diky tomu uzivatel misto linku https://domena.cz/www

ptichazi do aplikace za pomoci linku https://domena.cz/.

<IfModule mod rewrite.c>
RewriteEngine on
RewriteRule *$ www/ [L]
RewriteRule (.*) www/$1 [L]
</IfModule>

Zdrojovy kod 1 — Nastaveni .htaccess souboru pro piresmérovani aplikace do slozky

WwWw

Jako dalsi byl nastaven .htaccess soubor ve slozce www, za pomoci kterého je
nasledné v§e piesmérovano do souboru index.php, jenz je ve stejné slozce. Zde se pak vola
tiida pro routovani adres Router(). Diky nastaveni ?url=$1 kde $1 slouzi jako placeholder,
Ize nasledné zadavat url adresu v piivétivé podobé pro uzivatel a to ve tvaru

https://domena.cz/players/detail/1.

<IfModule mod rewrite.c>
Options -Multiviews
RewriteEngine On
RewriteBase /is.hokejbal/www
RewriteCond %{REQUEST FILENAME} !-d
RewriteCond %{REQUEST FILENAME} !-f
RewriteRule *(.+)$ index.php?url=$1 [QSA,6L]
</IfModule>

Zdrojovy kod 2 — Nastaveni .htaccess pro piesmérovani aplikace do souboru
index.php
1.10.2.2Ttida pro routovani

Jak je vySe zminéno samotna tfida pro routovani adres se jmenuje Router(). Ttida pro

zavolani spravného controlleru a metody vyuziva 4 proménné.

1. currentController — slouzi pro ulozeni nazvu Controlleru, ktery se ma zavolat.

Na zac¢atku je nastavena na controller ,,Players*

2. currentMethod - slouzi pro ulozeni nazvu kontrétni metody, ktera se ma

v daném Controlleru vyuzit. Na zac¢atku je nastavena na metodu ,,search*
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3. params — list slouzici pro ulozeni parametrui.

4. homePages — list ve kterém jsou definovany hlavni metody neboli ,hlavni

stranky* jednotlivych Controllert

V prvni ¢asti metody pro routovani je provedna kontrola, jestli je vyplnén parametr
URL, v ptipadé, ze parametr nemd zadnou hodnotu tak se diky pocatecnimu nastaveni
zobrazi stranka pro vyhledani hracd, ktera slouzi jako hlavni stranka. Pokud parametr
vyplnény je, tak se nejdiive zadana URL metodou explode() rozdéli do podoby listu, kde

jako odélovac jednotlivych ¢asti slouzi ,,/“.

Parametr

/

domena.cz/players/detail/1

Controller

metoda

Obrazek 23 - Piiklad URL adresy od uZivatel

Array ( [0] => players [1] => detail [2] => 1)
Obrazek 24 - Priklad URL adresy rozdélené do listu po metodé explode()

Po rozdéleni URL do listu se currentController nastavi na controller ,Pages” a
currentMethod na metodu ,errord04“, za pomoci tohoto nastaveni se pii zadani
neexistujiciho controlleru nebo metody zobrazi stranka serrorem 404 a informativni

hlaskou ,,Je ndm lito, ale pozadovana stranka se bohuzel na serveru nenachazi®.

V dalsich krocich se pomoci isset($url[0]) proveda kontrola jestli je nastavena prvni
¢ast URL, pokud je nastavena tak se pomoci metody file_exists() zjisti, jestli zadany
controller z URL existuje. V piipad¢, ze zadany controller existuje nastavi proménna Se
currentController na hodnotu zadanou v URL a pomoci unset se z listu smaze hodnota
prvni ¢asti URL. V neposledni fad¢ se kontroluje jestli je po smazani hodnoty list URL
prazdny, Vv piipade ze je, tak se nastavi currentMethod na metodu z listu homePages na
zakladé controlleru, ktery je zadan v currentController. Nasledné se jako currentController

nastavi nova instance zadaného controlleru v currentController.
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Dale se kontroluje zdali je nastavena druha ¢ast URL pomoci isset($url[1]),
Vv ptipadé, ze je, tak se za pomoci metody method_exists(), provede kontrola jestli existuje
zadana metoda v controlleru. Pokud metoda existuje nastavi se proménna currentMethod
na hodnotu zadanou v URL a pomoci unset se z listu smaze hodnota druhé casti URL.
Pokud zadana metoda neexistuje nastavi se jako currentMethod nova instance controlleru

Pages.

V posledni ¢asti kodu se nejdiiv do proménné params nastavi zbylé hodnoty z listu
URL. Poté se zavola tiida ReflectionMethod, ktera obsahuje informace o zadané metodg,
konrétné v tomto piipadé je vyuzita metoda getParameters, ktera vraci kolik ma zadana
metoda vstupnich parametri. V pfipadé, Ze se nerovna pocet parametrd z URL adresy
S poctem Vstupnich parametrti metody, tak se do proménné currentController nastavi nova
instance controlleru Pages a currentMethod se nastavi na metody error404. V neposledni

fad¢ je vyuzita metoda call_user_func_array(), ktera nasledn¢ danou metodu zavola.

Cely kod lze najit v priloze IV Kod pro routovani URL adres i skomentaii
k jednotlivym ¢astem.

1.10.3 Ochrana pred SQL Injection

Pro ochranu pied napadenim databazové vrstvy aplikace jsou vyuzity takzvané
prepared statements neboli ptipravené piikazy, diky kterym se odesila Sablona a data do
databaze zvlast.

Nejdiive je na server s databazi pomoci metody prepare() poslana Sablona dotazu,
kde misto jednotlivych dat jsou zastupné symboly. Zastupné symboly mohou byt zadany
ve form¢ otazniku nebo lze vyuzit pojmenované parametry, v tomto ptipadé se vlozi
libovolny nazev s dvojteCkou na zacatku ( :nazev). Databaze dotaz zanalyzuje, provede
jeho optimalizaci a ulozi vysledek bez provedeni.

Poté co je Sablona pfipravena, 1ze zastupné symboly nahradit daty za pomoci metody

bind(). Po nastaveni dat nasleduje spusténi dotazu pomoci metody execute().
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Sthis->dbh = new PDO($dsn, Sthis->user, $this->pass, $options);

Sname = 'Test';

$sgl = 'SELECT * FROM test WHERE name = :name';
Sstmt = Sthis->dbh->prepare($sql);
Sstmt->bindValue (' :name', S$name);

Sstmt->execute () ;

Zdrojovy kod 3 — Ukazka exekuce prikazii za pomoci prepared statements

1.10.4 Zabezpeceni hesel

Pro bezpecné ukladani hesel do databaze je vyuzita metoda password_hash(), do
které vstupuji dva parametry. Prvnim parametr je heslo v podobé textu, které uzivatel
zadal. Druhym parametrem je nazev hashovaci algoritmu, ktery ma byt vyuzit. V PHP
existuje konstanta PASSWORD_DEFAULT, ktera lze zadat jako nazev hashovaciho
algoritmu, tato konstanta je automaticky aktualizovana vzdy na nejbezpeénéjsi algoritmus.
Z divodu automatické aktualizace jsem se zminénou konstantu rozhodl vyuzit ve své

aplikaci. Metoda nasledné vraci hash zadaného hesla, ktery je nasledné uloZen do databaze.

$data['passwordHash'] = password hash (Spassword, PASSWORD DEFAULT) ;

Zdrojovy kod 4 - Vytvoreni hashe hesla

Pro naslednou validaci hesla je vyuzita metoda password verify(), do které vstupuji
dva parametry. Prvnim parametrem je zadané heslo od uzivatele v podobé textu, druhy
parametr je ulozeny hash v databazi. Funkce nasledné porovna jestli se hash pravé

zadaného hesla shoduje s hashem uloZenym v databazi.

password verify($password, Shashed password)

Zdrojovy kod 5 — Validace hesla

1.10.5 Knihovna na odesilani emaili

Samotné PHP obsahuje funkci na odesilani emailti mail(), ov§em tato funkce je velmi
omezena. Hlavni nevyhodou této funkce je nemoznost nastavit odesilani ptes SMTP
server, nasledné¢ odeslany email nema protokol TLS. .Dalsi nevyhodou je nemoznost
ptipojit k emailu ptilohu.

Z vyse uvedenych duvodi je vyuzita knihovna PHPMailer (github), ktera je
distribuovana pod licenci GNU/LGPL v2.1. Za pomoci této knihovny lze napiiklad
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jednoduse k emailim pfidavat ptilohu nebo zasilat email na né€kolik adres najednou.

Nejvétsi vyhodou je ovSsem moznost odesilani emaild ptes zadany SMTP server.

1.10.6 Navrh databaze

Za ucelem uchovavani vétsitho mnozstvi dat, byla vytvofena databazova strukura,
ktera obsahuje 9 entit. Z celkového poctu 9 entit jsou 4 ciselnikové. Samotny model

databaze lze najit v pfiloze V Navrh databaze.
1.11 Testovani aplikace

Po implementaci celého systému pfislo na fadu testovani. Na zac¢atku byly sestaveny
zakladni funk¢nosti, které jsou pro chod aplikace ty nejnutnéjsi. Mezi ty funkénosti patfi.

1. Piihlaseni

Vyhledéani hracu
Zobrazeni detailu hrace
Vytvoteni hrace
Vyhledani tymu
Zobrazeni detailu tymu

Vytvoieni tymu

O N o g B~ W D

Vyhledani uZivatele
Zobrazeni detailu uZivatele
10. Vytvoteni uzivatele

Nasledné na tyto funk¢nosti byly napsany automatické testy pro pravidelné testovani.
Zbylé funkénosti byly otestovany manualné jako piestup, zména hesla, nastaveni trvalého

hesla a jednotlivé editace byly otestovany manualné.

1.11.1 Automatické testy
Jak je vyse zminéno, pro automatické testovani bylo vytvofeno celkem 10 testd.
Automatické testy byly v prabéhu implementace pustény nékolikrat. Celkova doba trvani
testt je ptiblizné 50 sekund a vysledky lze najit v piiloze VI Vysledek automatickych testd
V piipadé zakladani nové entity do systému, test kontroluje jestli se v databazi
vytvoril novy zaznam. Nasledné se validuje zdali data ulozena v databazi souhlasi s daty,
ktera byla zadana pfi vytvareni. Po zkontrolovani spravného ulozeni zaznamu v databazi je

zaznam smazan.
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Pfi kontrolovani jednotlivych detailli se vyhleda libovolny, jiz existujici zdznam
v databazi. Podle vyhledaného id test ptejde na kontrétni detail zaznamu. V tomto ptipadé
se nejdiive kontroluje, zdali jsou pole na obrazovce disabled a nasledné se provede

kontrola dat zadanych na obrazovce oproti datim zadanych v databazi.
1.12 Nasazeni aplikace

Po tspé$ném otestovani aplikace, piiSlo na fadu nasazeni aplikace na server. Od

13.03.2021 je aplikace Kk dispozici na strance http://client.mdns.cz/is.hokejbal/. Pro

otestovani vSech funk¢nosti 1ze vyuzit ucet vytvoreny pro automatické testovani aplikace.
PtihlaSovaci udaje:
e Uzivatelské jméno: AD22

e Heslo: admin
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5. Zavér

Hlavnim tématem bakalaiské prace bylo vytvoreni informacniho systému pro spravu
hokejbalovych hraci a jejich tymii.

V teoretické Casti byly popsany metodiky, které Ize pro vyvoj aplikace vyuzit, po
nichz nasledoval popis zivotniho cyklu vytvafeni softwaru.

Prakticka c¢ast je vénovana popisu celého vyvoje aplikace. VSechny stanovené
funkénosti, které byly sestaveny pomoci use case pozadavkl byly splnény.V ramci prace
taktéz byly vytvofeny automaticky testy, za jejichz pomoci se daji pravideln¢ testovat
nejzakladnéjsi funkce aplikace. V neposledni fad¢ doslo k nasazeni aplikace na server,
diky ¢emuz je informacni systém dostupny ze vSech zafizeni.

Piesto, ze byly splnény vsechny funk¢nosti, které byly na zaatku sestaveny je
moznosti jak samotny systém rozsitit nepieberné mnozstvi. Jako prvni Se nabizi funkénost
na zadavani zapast mezi jednotlivymi tymy, které jsou ve stejné lize. Nasledné by se na

zaklad¢ jednotlivych vysledkt mohla aktualizovat vysledna tabulka soutéze.

Dale by se dalo vytvofit API pomoci, kterého by mohly jednotlivé tymy dotahovat
data o hracich na své webové prezentace. Tymy by si mohly naptiklad jednou tydné
pomoci definovaného API rozhrani dotahnout aktualizovana statistiky hraci a nemusely by
je zdlouhavé zadavat ru¢né, obzvlast pokud tym disponuje vice veékovymi kategoriemi
tymd.

V posledni fad€ by se hodilo logovani jednotlivych akci do databaze, diky tomu by
se dalo jednoduse dohledat jaky uzivatel, kterému ménil role nebo kdo upravoval jiz

uloZené entity za pomoci aplikace.
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7. Prilohy
Priloha I: Detail hrace

Detail hrace

Jméno

David
Rodné ¢islo

Nastaveno
Tym

Kovo praha

Post

Brankéf

Prestupy
Z tymu
HBC Kladno

HC Kert Park Praha z.s.

Hul

Leva

Do tymu

HC Kert Park Praha z.s.

Kovo praha

57

Piijmeni
Netymach

Datum narozeni

1993-04-09

Vaha

110

Datum prestupu
2015-05-02

2019-12-19

Vyska

180



Priloha II: Detail tymu

Detail tymu

Néazev

HC Kert Park Praha z.s.

Email

info@kert-park.cz.

Adresa
Ulice + &.p.

dfdf

pSC

541515
Hraci

Jméno

Toma3 Novy

Karel Plecha¢

Jan Brychta

Priloha I11: Stranka pro prestup

Prehled hracd

Pozice
Utoenik
Utoénik

Utoenik

Liga

Extraliga

Telefon

77844919

Mésto

dfdf

Prestup
Hraé

Karel Plechad

Z tymu

HC Kert Park Praha z.s.

Datum prestupu

v dd.mm.rrer [m]

Pii nevybrani data se datum prestupu nastavi na dnesni
Do tymu

> Kovo praha v
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Piiloha I'V: Koéd pro routovani URL adres

class Router extends Controller

{

//nastaveni hlavniho controlleru a metody
protected $currentController = 'Players';
protected $currentMethod = 'search';
protected $params = [];

// nastaveni hlavnich metod
protected $homePages = [

1:

'Players' => 'search',
'Transfers' => 'transfer',
'Teams' => 'search',
'Users' => 'search'

public function  construct()

{

Suel = 00g
if (isset($ GET['url'])) ({
//rozdéli zadanou url do podoby listu
$url = explode('/', $ GET['url']);
//nastaveni currentController a currentMethod na Error stranku
$this->currentController = 'Pages';
Sthis->currentMethod = 'error404';

}

//kontrola jestli je nastavena prvni cdst URL
if (isset (Surl[0])) {
//kontrola existence controlleru
if (file exists('../app/controllers/' . ucwords($url[0]) . '.php')) {
//nastaveni currentControlleru na hodnotu zadanou v URL
Sthis->currentController = ucwords(Surl([0]);
// smaZe z listu prvni &dst URL
unset (Surl[0]);
}
//kontroluje jestli je URL prdzdnd
if (empty (Surl)) {
//nastaveni currentMethod na hodnotu z listu homePages podle

proménné currentController

$this->currentMethod= $this->homePages|[$this->currentController];

}
}

//za proménou currentController se dosadi novd instance controlleru
$this->currentController = new S$this->currentController;

//kontrola jestli je nastavena druhd c¢dst URL
if (isset (Surl[1l])) {
//kontrola jestli existuje v controlleru
if (method exists(S$Sthis->currentController, Surl[1l])) {
//pokud metoda existuje dosadi se do proménné currentMethod

hodnota z druhé c¢asti url

$this->currentMethod = Surl[1];

//smaze z listu druhou c¢dst URL
unset (Surl[1]);

} else {
//pokud metoda neexistuje za proménou currentController se dosadi

novd instance controlleru Pages

Sthis->currentController = new Pages|();

}
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// zbylé hodnoty z URL nastavi jako list parametri

$this->params = Surl ? array values($url) : [];

//zavold se instance tridy ReflectionMethod, diky které se zjisti
informace o metodé

Smethod = new ReflectionMethod ($this->currentController, S$this-
>currentMethod) ;

//kontrola jestli pocet parametri zadanych v URL souhlasi s pocltem
vstupnich parametrid metody
if (count($this->params) != count ($method->getParameters())) {
//pokud ne tak se nastavi currentController na novou instantci tridy
Pages
Sthis->currentController = new Pages|();
//currentMethod se nastavi na metodu error404
$this->currentMethod = 'error404';

}

//zavold metodu se zadanymi parametry
call user func array([$this->currentController, Sthis->currentMethod],
Sthis->params) ;
}
}
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h databa

avr
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N

Priloha V

position

' lid integer

name [varchar(15)

2 Add field

integer

side |varchar(10)

3 Add field

players g
d integer
first_name |varchar(100)
last_name |varchar(100)
id_number | varchar(11)
birthdate |date
weight varchar(
height varchar(4)
team_id integer
position_id| integer
stick_id  |integer

3 Add

users g
d integer
last_name varchar(50)
user_name varchar(5s)
email varchar(255)
password_hash varchar(25!
disposable_password | boolean
role_| integer

3 Add fie

transfers

) integer
—— player_id integer
b team_from_id nteger
f integer
teams 7
'|id integer
email varchar(255)
name varchar(120)
phone_number|varchar(20)
address_id integer
league_id integer
3 Add field
role 7
! integer
name |varchar(20)
3 Add field

T.E-mmm g
|id integer
7 zip_code | varchar(s)
7 street varchar(200)
7 city varchar(100)
43 Add field
leagues =
) integer
name |varchar(15)
+3 Add field

61



Priloha VI: Vysledek automatickych testi

Total Statistics ¢ Total + Pass & Fail ¢ Elapsed ¢ Pass [ Fail
Critical Tests 10 10 0 00:00:51  ——
Al Tests 10 10 0 00:00:51  I——
Statistics by Tag 4 Total #+ Pass ¢+ Fail ¢ Elapsed+ Pass / Fail
No Tags
Statistics by Suite 4 Total + Pass ¢+ Fail ¢ Elapsed+ Pass / Fail
Test 10 10 0 00:00:51  n————

Test Execution Log

- [ETEE) Test 0000
Full Name: Test
Source: Ci\Users\Alan\PycharmProjecis\pythonProject\Tests! Test.rabot
Start/ End | Elapsed: 20210314 21:21:49.660 / 20210314 21:22:41.034 / 00:00:51.374
Status: 10 critical test, 10 passed, O failed
10 test total, 10 passed, 0 failed
+ Login s

+ [L30 Find teams 0:00:0:

+ [[Z30 Create team 00:00

+ Check Team Detail

+ [0 Find users )0:00:0:
+ 10 Create users 10:00.0:
+ Check User Detail 0-00:0:
+ [0 Find players )0-00:0:

+ 230 Create player 10:00:0

+ Check Player Detall
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